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BAB V 
Kesimpulan Dan Saran 
 
5.1 Kesimpulan 
Berdasarkan eksperimen yang telah dilaksanakan, 
analisis data, dan evaluasi yang telah dilakukan 
maka kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian 
ini adalah : 
1. Telah berhasil diperoleh tingkat user 
experience mahasiswa Fakultas Teknologi 
Industri lebih tinggi dibandingkan fakultas 
Ekonomi. Untuk tingkat tugas yang sulit 
Fakultas Ekonomi membutuhkan waktu lebih lama 
untuk menyelesaikan tugas dan membutuhkan 
pengamatan dengan bantuan navigasi sering. 
2. Aspek pada portal e-learning yang tepat sudah 
diterapkan dengan menerapkan aspek navigasi 
sebagai titik portal dan konten untuk memberi 
kemudahan dalam melakukan kegiatan pada portal 
e-learning dan widget sebagai tempat untuk 
menarik perhatian pengguna dengan tampilan-
tampilan yang dibutuhkan oleh portal e-
learning. Pengaruh pengalaman pengguna 
memberikan waktu penyelesaian tugas lebih cepat 
dengan tingkat familiaritas yang tinggi. 
5.2 Saran 
Pada penelitian selanjutnya, peneliti dapat 
melakukan pengolahan data yang lebih tepat untuk 
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membentuk image dengan tingkat skala warna yang 
lengkap, sehingga data yang disajikan semakin detail 
pada bagian image dan klasifikasi akurasi yang 
didapatkan bisa lebih tinggi. 
Selain itu, penentuan adaptasi terhadap user 
interface bisa dikembangkan lebih lanjut untuk 
tingkat kecepatan pembelajaran dalam menggunakan e-
learning sesuai user experience dan tingkat 
perkembangan penggunaan, sehingga bisa didapatkan 
tampilan yang digunakan sudah optimal tidak untuk 
pengguna yang sudah pernah menggunakan. 
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LAMPIRAN 
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Lampiran 1 – Form Pendaftaran Partisipan 
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Lampiran 2 – Lembar Persetujuan & Informed Consent 
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Lembar Persetujuan & Informed Consent 
 
Deskripsi Eksperimen 
Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu Anda dalam eksperimen ini. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pergerakan mata untuk penganalisaan 
usability menggunakan eye tracking. Partisipasi Anda bersifat sukarela tidak ada paksaan 
dari pihak manapun bagi Anda untuk mengikuti maupun menyelesaikan proses 
pengambilan data. Anda diperbolehkan untuk berhenti selama eksperimen ini 
berlangsung apabila merasa terganggu dengan proses pengambilan data. Anda akan 
tetap menerima reward dari eksperimenter meskipun tidak menyelesaikan tugas.  
 
Tugas Partisipan 
Anda diminta untuk menyelesaikan tugas yang diberikan untuk menggunakan E-
Learning Situs Kuliiah AtmaJaya Yogyakarta yang ditampilkan di layar monitor. Saat 
melakukan tugas tersebut, data pergerakan mata direkam melalui Eye tracker (Tobi), 
Eye Overlay gaze (Tobi) dan Webcam. Akan ada pembatasan waktu untuk setiap tugas 
yang diberikan, Anda diharapakan menyelesaikan tugas yang ada sesuai kemampuan 
Anda. Anda juga diminta untuk mengisi kuesioner dan Interview yang dilakukan pada 
akhir sesi.  
 
Keuntungan Bagi Partisipan  
Anda akan mendapatkan kompensasi atas waktu Anda berupa fee berupa Snack dan 
Pulsa Sebesar  
Rp 25.000,00- yang diberikan pada akhir eksperimen.  
 
Resiko yang Mungkin Terjadi 
Resiko fisik yang mungkin terjadi dari eksperimen ini termasuk ketidaknyamanan 
yang mungkin Anda rasakan karena Pergerakan yang dibatasi selama eksperiment. 
Resiko lain yang mungkin terjadi adalah keterkejutan terhadap stimulus pada saat 
menyelesaikan Tugas yang diberikan selama eksperimen, Anda diminta untuk 
memberikan informasi pada eksperimenter apabila memiliki permasalahan spesifik 
terhadap permasalahan yang dimiliki terkait gangguan mata. 
 
Saya memahami hal-hal diatas dan setuju untuk berpartisipasi. 
 
 
 
_______________________ 
Nama Terang :   
Email:  
 
Silahkan menghubungi eksperimenter Apabila ada pertanyaan terkait studi ini atau 
tertarik dengan rangkuman hasil penelitian. 
 
Ricky Dwi Haryanto (Informatika UAJY)  Aloysius Gonzaga (Informatika UAJY) 
Nikolas199510@gmail.com     algonps@gmail.com 
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Lampiran 3 – Data Pada Raw Eye Tracking CSV 
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Lampiran 4 – Skenario Tugas 
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INSTRUKSI TUGAS EKSPERIMEN EYE TRACKER 
 
Pada tahap ini responden diminta untuk mengakses materi tugas 
pada situs kuliah Universitas Atma Jaya Yogyakarta dengan 
menggunakan akun milik pribadi. 
Peraturan yang perlu diperhatikan selama melaksanakan tugas 
yang ada : 
1. Tidak diperbolehkan melakukan gerakan yang berlebihan 
(Geleng-geleng kepala, menggeser-geser kursi, dll). 
2. Tidak diperbolehkan untuk mengakses situs website lain,selain 
yang diberikan oleh eksperimenter. 
Untuk mengerjakan tugas, dimohon untuk membaca dan lakukan 
perintah di bawah ini dengan cermat dan baik. 
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TUGAS 1 : Mengamati tampilan situs Kuliah 
1) Buka Program “StreamingData.exe” yang terdapat di 
desktop untuk mulai melakukan tugas. 
2) Perhatikan perintah yang ada di layar monitor . Isi nama 
file dengan format “NamaAnda_NoResponden_1”. 
3) Perhatikan perintah yang ada di layar monitor  
4) Tekan Enter untuk memulai tugas. Jendela program 
“StreamingData.exe” akan secara otomatis minimize. 
5) Amati situs kuliah yang sudah terbuka secara 
keseluruhan. 
6) Jika sudah cukup melakukan pengamatan, buka kembali 
program “StreamingData.exe” yang tadi diminimize dan 
tekan Enter untuk mengakhiri. 
7) Biarkan Situs kuliah tetap terbuka di browser Google 
Chrome. 
8) Lanjut ke Tugas Ke-2. 
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TUGAS 2 : Melakukan Unggah Tugas ke Situs Kuliah 
 
1) Buka kembali Program “StreamingData.exe” yang 
terdapat di desktop untuk mulai melakukan tugas ke - 
2. 
2) Perhatikan perintah yang ada di layar monitor . Isi nama 
file dengan format “NamaAnda_NoResponden_2”. 
3) Perhatikan perintah yang ada di layar monitor  
4) Tekan Enter untuk memulai tugas. Jendela program 
“StreamingData.exe” akan secara otomatis ter- 
minimize. 
5) Buka kembali browser Google Chrome tempat Situs 
Kuliah yang telah dibiarkan terbuka sebelumnya. 
6) Carilah uploader dengan nama “TugasEyeTracker” pada 
mata Kuliah yang bersangkutan dengan eksperimen. 
7) Jika sudah menemukan klik uploader yang disediakan. 
8) Setelah terbuka halaman uploader, klik tombol “Add 
Submission” untuk melakukan upload. 
9) Akan muncul kotak uploader,tekan tombol bergambar 
kertas (+) di dalam bagian kotak putih uploader dan 
cari file yang akan diupload di Desktop dengan nama 
MateriEyeTracker.doc. 
10) Setelah itu tekan tombol “Save Submission” untuk 
menyelesaikan upload. 
11) Jika file sudah terupload, kembali ke halaman mata 
kuliah yang bersangkutan dengan eksperimen Situs 
Kuliah anda tanpa melakukan Log Out. 
  
128 
 
12)  Selanjutnya buka kembali program 
“StreamingData.exe” dan tekan Enter untuk 
mengakhiri. 
13) Biarkan Situs kuliah tetap terbuka di browser Google 
Chrome, Tanpa di Log Out. 
14) Lanjut Ke Tugas-3. 
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Tugas 3: Mengunduh materi Pada Situs Kuliah 
 
1) Buka kembali Program “StreamingData.exe” yang 
terdapat di desktop untuk mulai melakukan tugas ke - 3. 
2) Perhatikan perintah yang ada di layar monitor . Isi nama 
file dengan format “NamaAnda_NoResponden_3”. 
3) Perhatikan perintah yang ada di layar monitor  
4) Tekan Enter untuk memulai tugas. Jendela program 
“StreamingData.exe” akan secara otomatis ter- minimize. 
5) Buka kembali browser Google Chrome tempat Situs 
Kuliah yang telah dibiarkan terbuka sebelumnya. 
6) Masuklah ke mata kuliah yang bersangkutan dengan 
eksperimen Kemudian unduh materi dengan nama file 
“MateriEyeTracker”. 
7) Jika sudah terunduh, materi tidak perlu dibuka maupun 
dibaca. 
8) Selanjutnya buka kembali program “StreamingData.exe” 
dan tekan Enter untuk mengakhiri. 
9) Biarkan Situs kuliah tetap terbuka di browser Google 
Chrome, Tanpa di Log Out. 
10) Lanjut Ke Tugas-4. 
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Tugas 9: Mengirim pesan ke akun mahasiswa lain 
1) Buka kembali Program “StreamingData.exe” yang 
terdapat di desktop untuk mulai melakukan tugas ke - 4. 
2) Perhatikan perintah yang ada di layar monitor . Isi nama 
file dengan format “NamaAnda_NoResponden_4”. 
3) Perhatikan perintah yang ada di layar monitor  
4) Tekan Enter untuk memulai tugas. Jendela program 
“StreamingData.exe” akan secara otomatis ter- minimize. 
5) Buka kembali browser Google Chrome tempat Situs Kuliah 
yang telah dibiarkan terbuka sebelumnya. 
6) Kirimlah pesan kepada mahasiswa dengan akun bernama 
“Ricky Dwi Haryanto”, cari akun tersebut di Online 
Users pada sebelah kanan dari halaman Home situs 
kuliah. Jika belum menemukan, muat ulang halaman 
(refresh) hingga nama yang dicari muncul. 
7) Jika sudah menemukan, klik ikon balon pesan di sebelah 
kanan nama tersebut. 
8) Kemudian ketik pesan dengan isi “Saya telah 
menyelesaikan semua task yang diberikan” kepada 
akun “Ricky Dwi Haryanto”. 
9) Kirimkan pesan kepada akun tersebut. 
10) Kemudian, kembali ke halaman Home Situs Kuliah anda 
11) Selanjutnya buka kembali program “StreamingData.exe” 
dan tekan Enter untuk mengakhiri. 
12) Lakukan Log out.  
Jika sudah selesai, Anda dapat langsung meninggalkan ruangan dan 
menemui Eksperimenter untuk diarahkan ke tahap selanjutnya. 
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Lampiran 5 – Kontrak Kerja Penelitian 
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